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RA Kartini is one of the heroes in Indonesia are fighting for the right of women to be 
able to study and mensetarakan degree of women to men in terms of education. In 
the days that have been developed, many people who do not know about history in 
Indonesia. People prefer to watch soap opera that tells the story of love and so in 
comparison with the history in Indonesia. Now it has many diverse animation 
Indonesia. Some of them create new stories, taking the story from folklore and 
legends. But very little common animation products more targeted to the learning 
historian. In fact, if traced, Indonesia has many historians, both of which are already 
known to the public as well as less known by the general public. With the animated 
film history is expected to Indonesian people could enjoy and are interested in the 
history of Indonesia. Indonesia's history is a culture inherited from generation up to 
be maintained and preserved. Therefore, there was made an animated film about the 
history of RA Kartini multimedia-based 2D to withdraw the interest of Indonesian 
children about the history of Indonesian culture. 
 

























R.A Kartini adalah salah satu pahlawan di Indonesia yang memperjuangkan 
hak wanita untuk bisa menuntut ilmu dan mensetarakan derajat wanita dengan laki-
laki dalam hal pendidikan. Pada zaman yang telah maju ini, banyak masyarakat yang 
tidak mengetahui tentang sejarah yang ada di Indonesia. Masyarakat lebih memilih 
untuk menonton sinetron yang menceritakan kisah tentang percintaan dan sebagainya 
dibandingkan dengan sejarah yang ada di Indonesia. Sekarang ini telah banyak 
animasi Indonesia yang beragam. Beberapa diantaranya membuat kisah baru, 
mengambil kisah dari cerita rakyat maupun legenda yang ada. Tetapi sangat sedikit 
dijumpai produk-produk animasi yang lebih terarah kepada pembelajaran sejarawan. 
Padahal jika ditelusuri, Indonesia mempunyai banyak sejarawan, baik yang sudah 
sangat dikenal masyarakat maupun yang kurang dikenal oleh masyarakat umum. 
Dengan adanya film animasi sejarah diharapkan masyarakat Indonesia bisa 
menikmati dan tertarik pada sejarah Indonesia. Sejarah Indonesia merupakan 
kebudayaan yang diwariskan dari generasi atas untuk dapat dipertahankan dan 
dilestarikan. Oleh karena itu, maka dibuatlah sebuah film animasi sejarah tentang 
R.A Kartini berbasis multimedia 2D untuk menarik kembali minat anak Indonesia 
tentang sejarah kebudayaan Indonesia. 
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